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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Berdasarkan lUndang-Undang lNo. l20 lTahun l2003 lmengenai lSistem 

lPendidikan lNasional ldalam lpasal l3, lbahwa ltujuan lpendidikan lnasional ladalah 

lmengembangkan lpotensi lpeserta ldidik lagar lmenjadi lmanusia lyang lberiman ldan 

lbertakwa lkepada lTuhan lYang lMaha lEsa, lberakhlak lmulia, lsehat, lberilmu, lcakap, 

lkreatif, lmandiri, ldan lmenjadi lwarga lnegara lyang ldemokratis lserta lbertanggung 

ljawab l(Pramodya lHanggarany, l2023). 

Pendidikan l adalah l usaha l sadar l dan l terencana l untuk l mewujudkan 

lsuasana lbelajar ldan lproses lpembelajaran lagar lpeserta ldidik l secara l aktif 

lmengembangkan l potensi l dirinya l untuk l memiliki l kekuatan l spiritual 

lkeagamaan, lpengendalian ldiri, lkepribadian, lkecerdasan lakhlak lmulia lserta 

lketrampilan l yang l diperlukan l dirinya l dan l masyarakat l(Pendidikan, l2022). 

Pengertian l pendidikan l adalah l proses l pembelajaran l bagi l peserta l didik 

luntuk ldapat lmengerti,paham, ldan lmembuat lmanusia llebih lkritis ldalam lberpikir 

l(Tasya lPutri lPurnamasari, lOyoh lBariah, l2022). 

Matematika lmerupakan lilmu lyang lperlu ldikuasai loleh lindividu lsejak lusia 

lsekolah ldasar. lKegiatan lsehari-hari lindividu ltidak lterlepas ldari lpermasalahan 

lyang lberhubungan ldengan lmatematik. lPembelajaran lmatematika ldi lsekolah ldasar 

lsupaya lsiswa lmemiliki lkemampuan ldalam lmemahami lkonsep lmatematika, 

lmampu lmemecahkan lpermasalahan lpersoalan lmatematika l,sikap lmenghargai 

lkegunaan lmatemtika ldi lkehidupan, lmengokumunikasikan lide lmelalui lsimbol,
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ltabel ldan llain-lain l(Raidah lTasa lKamila, l2022). 

Penggunaan lmodel lProblem lBased lLearning lmemungkinkan lsiswa lterlibat 

lsecara laktif ldalam lproses lpembelajaran lmelalui lpemecahan lmasalah lnyata. 

lDengan lpendekatan lini, lsiswa ltidak lhanya lmenghafal lkonsep,tetapi ljuga lbelajar 

lberpikir lkritis, lbekerjasama ldengan lkelompok,dan lmenemukan lsolusi lsecara 

lmandiri. lHal lini lmenjadikan lProblem lBased lLearning lsebagai lsalah lsatu lmodel 

lpembelajaran lyang lefektif ldalam lmeningkatkan lkemampuan lpemecahan lmasalah 

lsiswa l(Pamuji l& lWiyani, l2022). 

Selain lpenggunaan lmodel lpembelajaran, lmedia lpembelajaran ljuga 

lmempunyai lperan lpenting ldalam lproses lpembelajaran. lmedia lpembelajaran ljuga 

lmempunyai lperanan lpenting ldalam lproses lbelajar lmengajar. lPemanfaatan lmedia 

lyang ltepat ldapat lmenarik lminat lbelajar lsiswa ldan lsesuai ldengan lmodel lProblem 

lBased lLearning l(PBL) lsalah lsatunya ladalah lpenggunaan lmedia lPuzzle. lDalam 

lpembelajaran, lPBL lmendorong lsiswa luntuk laktif lmemecahkan lmasalah lyang 

ldiberikan lguru, lsedangkan lmedia lPuzzle lmembantu lsiswa lmemahami lkonsep 

lsecara llebih lmenyenangkan lmelalui lkegiatan lbermain lsambil lbelajar. lDi lera 

lpembelajaran lyang lmenuntut lkreativitas lguru, lmedia lPuzzle lmenjadi lsalah lsatu 

lalternatif lyang lmampu lmeningkatkan lmotivasi lsekaligus lhasil lbelajar lsiswa. lHal 

lini lsejalan ldengan lpendapat lArends l(2012) lbahwa lmodel lPBL lmenekankan 

lketerlibatan laktif lsiswa ldalam lmenemukan lsolusi latas lmasalah lnyata lsehingga 

lpembelajaran llebih lbermakna. lMelalui lbantuan lmedia lPuzzle, lsiswa llebih lmudah 

lmemahami lmateri lkarena lmereka lterlibat lsecara llangsung ldalam lproses 

lmemecahkan lmasalah ldengan lcara lyang lsesuai ldengan lkarakteristik lusia lsekolah 
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ldasar lyang lmasih lsuka lbermain. lPenggunaan lmedia lPuzzle ldapat lmeningkatkan 

lketertarikan lsiswa ldalam lpembelajaran lmatematika lkarena lmenyajikan lkonsep 

labstrak lmenjadi llebih lkonkret ldan lmudah ldipahami. lDengan ldemikian, lintegrasi 

lmodel lPBL ldengan lmedia lPuzzle ldapat lmenciptakan lsuasana lbelajar lyang llebih 

linteraktif, lmenarik, ldan lbermakna, lsekaligus lmeningkatkan lkemampuan 

lpemecahan lmasalah ldan lhasil lbelajar lsiswa l(Suryani, l2023). 

Media ladalah lsarana luntuk lmenyampaikan latau lmengantarkan lpesan-pesan 

lpembelajaran. lPuzzle lmerupakan lmodel lteka-teki ldengan lbentuk lmenyusun 

lpotongan- lpotongan l gambar l menjadi l kesatuan l gambar l yang l utuh. lSelain 

l itu l puzzle ladalah l permainan l yang l sangat l popular, l terutama l dikalangan 

l anak-anak. lPada l umumnya l gambar l yang l digunakan l adalah l gambar l kesuka 

l anak-anak lseperti l kartun, l angka, l buah, l mobil, l hewan, l dan l lain 

l sebagainya. l Puzzle ladalah l permainan l yang l menarik l bagi l anak. lMedia 

lPuzzle ldidesain ldengan lmenggunakan lgambar lyang lkonkret. lGambar lkonkret 

ldapat lmemudahkan lsiswa lmemahami lmateri lyang lbersifat labstrak. lSelain litu, 

lpotongan lPuzzle ldibuat llebih lrapi ldan lukurannya ldibuat llebih lkecil lagar llebih 

lpraktis. lHal ltersebut lakan lmenarik lminat lbelajar lsiswa lmelalui lmedia 

lpembelajaran lyang ldigunakan. lPemakaian lmedia lpembelajarandapat 

lmembangkitkan lkeinginan ldan lminat lbaru, lmembangkitkan lmotivasi ldan 

lrangsangan lkegiatan lbelajar. lMedia lPuzzle lmemudahkan lsiswa luntuk lmemahami 

lpenjelasan lguru lketika lmeyampaikan lmateri. lSiswa llebih lsenang ldan lmerasa 

lsenang lkarena ltugas lyang ldiberikan loleh lguru lberkaitan ldengan lpermainan 

lmereka lsehari-hari l(Hayati l& lYamin, l2023). 
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Penggunaan lmedia lpembelajaran lyang ltepat ldapat lmeningkatkan linteraksi 

ldalam lproses lpembelajaran lsehingga lsiswa ltidak lakan lmerasa lbosan ldalam 

lpembelajaran. lSelain litu lsiswa l juga lsenang ldengan lmedia lpembelajaran ltersebut 

lkarena lmedia ltersebut ldapat lmengoptimalkan lkualitas lhasil lbelajar lsiswa. lSalah 

lsatu ltanda lseseorang ltelah lbelajar ladalah ladanya lperubahan ltingkah llaku lyang 

lmungkin ldisebabkan loleh lperubahan ltingkat lpengetahuan, lketerampilan latau 

lsikap lyang ldimilikinya. lSehingga ldisinilah ldapat ldiketahui lbagaimana 

lpentingnya lpenggunaan lmedia lyang ltepat ldalam lmenyampaikan lmateri lakan 

lmemberikan lhasil lyang lbaik lkepada l siswa. lPemilihan lmedia lpembelajaran ljuga 

lpenting ladanya ldalam lkegiatan lpembelajaran. l Ketepatan l pemilihan l media 

lpembelajaran lsangat lberpengaruh lterhadap lhasil lbelajar lsiswa ldisekolah. lSelain 

litu, lkemampuan lpeserta ldidik ljuga lsangat lmempengaruhi lhasil lbelajar lsiswa. l 

Pengertian l hasil l belajar l adalah l kemampuan l yang l dimiliki l siswa 

l setelah l menerima l pengalaman l belajarnya l baik l yang l diperoleh l memalui 

l bantuan l orang l lain l atau l pengalaman l yang l diperoleh l sendiri. l Sedangkan 

lmenurut lGagne lhasil lbelajar lharus l didasarkan l pada l sebuah l pengamatan 

ltingkah l laku l melalui l stimulus l respon. Hasil l belajar ldikatakan lbermakna 

l apabila lhasil l belajar l tersebut l dapat l membentuk l prilaku lsiswa, l bermanfaat 

l untuk l mempelajari l aspek l lain l dan l dapat l digunakan lsebagai l alat 

l untuk l memperoleh l informasi l dan l pengetahuan l lainnya, ladanya 

l kemauan l dan l kemampuan l untuk lbelajar l sendiri l dapat l digunakan l sebagai 

l modal l untuk l mengembangkan l kreativitas l diri l(Suprihatin l& lManik, l2020). 

Dapat l dipahami l bahwa lyang ldimaksud l dengan l hasil l belajar 
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l merupakan l suatu l proses luntuk l melihat lsejauh lmana lsiswa ldapat 

lmenguasai lpembelajaran lsetelah l mengikuti l kegiatan lproses l belajar l mengajar 

ldalam lkurun lwaktu ltertentu,hasil lbelajar ldapat ldisrtikan lsebagai lsebuah 

lcerminan ldari lusaha lbelajar. lSemakin lbaik lusaha lbelajar lsiswa, lidealnya lsemakin 

lbaik lpula lhasil lbelajar lyang lakan lmereka lraih. lKarenanya, lhasil lbelajar ldapat 

lmenjadi lsalah lsatu lacuan ldalam lmenilai lkeberhasilan lpembelajaran lyang ldialami 

lsiswa. lPendidikan ldan lpengajaran ldikatakan lberhasil lapabila lperubahan-

perubahan lyang ltampak lpada lsiswa lmerupakan lakibat ldari lproses lbelajar 

lmengajar lyang ldialaminya lyaitu lproses lyang ldi ltempuhnya lmelalui lprogram ldan 

lkegiatan lyan ldirancang ldan ldilaksanakan loleh lguru ldalam lproses lpengajarannya 

l(Yandi ldkk., l2023). 

Berdasarkan lhasil lobservasi ldan lwawancara lawal ldisekolah ldiperoleh ldata 

lbahwa ldari l15 lorang lsiswa ldikelas lIII, lterdapat l11 lsiswa ldiantaranya lyang 

lmemiliki lhasil lbelajar ldibawah lKKTP, lyaitu l75. lHal lini ldisebabkan lkarena, lguru 

lbelum lmaksimal ldalam lmenerapkan lmodel lpembelajaran lpermainan lberbantuan 

lmedia ldalam lproses lpembelajaran, lmetode lpembelajaran lyang ldilakukan loleh 

lguru lpada lpelajaran lmatematika llebih ldominan lberbentuk lceramah ldan lberpusat 

lpada lguru, lpenggunaan lmedia ldan lmodel lpembelajaran lyang ldigunakan lkurang 

lmenarik, lminimnya lpenggunaan lmedia lpembelajaran lsehingga lhal lini 

lmenimbulkan lsuasana lkelas lyang lmembosankan lbagi lsiswa. lSiswa lcenderung 

lpasif, lhanya lmenerima linformasi ltanpa lkesempatan lyang lcukup luntuk lberlatih 

ldan lmengembangkan lkemampuan lberpikir lsiswa. lAkibatnya, lsebagian lbesar 

lsiswa lmengalami lkesulitan ldalam lmemahami lkonsep-konsep lmatematika, 
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lsehingga lhasil lbelajar lyang ldiperoleh lmasih lrendah ldan lbelum lmencapai 

lketuntasan lyang ldiharapkan. 

Untuk lmengatasi lpermasalahan ltersebut, ldiperlukan linovasi ldalam lproses 

lpembelajaran lmelalui lpenggunaan lmedia lyang lmenarik ldan lmudah ldipahami. 

lSalah lsatu lmedia lyang ldapat ldigunakan ladalah lmedia lPuzzle, lkarena lmampu 

lmenyajikan lmateri lpembelajaran ldalam lbentuk lpermainan lyang lmenyenangkan. 

lDengan ldemikian, lsiswa ltidak lhanya laktif ltetapi ljuga llebih ltermotivasi luntuk 

lbelajar, lyang lpada lakhirnya lakan lberdampak lpositif lterhadap lhasil lbelajar 

lmereka. lTujuan lpenggunaan lmedia lPuzzle ldalam lpembelajaran lmatematika 

ladalah lagar lsiswa llebih ltertarik ldari lpembelajaran lsebelumnya ldan lmenciptakan 

lsuasana lbelajar lyang llebih lmenyenangkan ldan ldalam lmengatasi lpermasalahan 

lini, lsolusi lyang ldapat lditerapkan ladalah lguru latau lpendidik lharus lmeningkatkan 

lpenggunaan lmedia lpembelajaran lyang lkreatif, ldan linivatif lyang ldapat lmengubah 

lpersepsi lpeserta ldidik lterhadap lmatematika ldari lyang lmembosankan lmenjadi 

lmenantang ldan lmenyenangkan ldimana lsiswa lharus ldilibatkan lsecara laktif. l 

Guru ldiharapkan lmampu lmengubah lparadigma lsiswa ldan lmembuat lkegiatan 

lbelajar lmenjadi lmenyenangkan. lSuasana lbelajar lakan lmenyenangkan lapabila 

lguru lmenggunakan lmetode lbelajar lyang lbervariasi ldan lmedia lpembelajaran lyang 

lrelevan ldengan lmateri lyang ldiajarkan, ldengan ldemikian lsiswa lakan ltertarik 

lmempelajari lmatematika lmencoba lmembuktikan lsendiri lsehingga lpembelajaran 

lmenjadi llebih lbermakna ldan lakan lmemperkuat lkemampuan lkognitif lsiswa 

l(Tulak, l2015). 

Dari llatar lbelakang lpermasalahan lyang ldiuraikan, lmaka ldapat ldilakukan 
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lpenelitian ltindakan lkelas l(PTK) ldengan ljudul l“ lpenerapan lmodel lproblem lbased 

llearning lberbantuan lmedia lpuzzle luntuk lmeningkatkan lhasil lbelajar lsiswa lpada 

lmata lpelajaran lmatematika lkelas lIII lUPT lSDN l1 lMakale. 

B. lRumusan lmasalah ldan lpemecahan lmasalah 

1. Rumusan lmasalah 

Bedasarkan l latar l belakang l diatas, l maka l rumusan l masalah l secara 

l khusus l yaitu l“ lBagaimana lpenerapan lmodel lProblem lBased lLearning 

lberbantuan l media l puzzle l untuk l meningkatkan l hasil l belajar l siswa l pada 

lmata l pelajaran l m a t e m a  ltika lsekolah ldasar. 

2. Pemecahan lMasalah l 

Dari lrumusan lmasalah ltersebut, lmaka ldilakukan lPenelitian lTindakan lKelas 

l(PTK) ldengan lmenerapkan lmodel lpembelajaran lPromblem lBased lLearning 

lberbantuan lmedia lPuzzle lyang ldiharapkan ldapat lmembantu lguru lmeningkatkan 

lhasil lbelajar lsiswa. 

C. Tujuan l Penelitian 

Adapun l tujuannya l yaitu l untuk l meningkatkan l hasil l belajar l siswa 

l di lkelas l III l UPT l SDN l 1 l Makale l dengan l penggunaan l model 

l PBL l berbantuan l media l puzzle. 

D.  lManfaat l Penelitian 

Adapun l manfaat l penelitian l yang l di l laksanakan l di l kelas l III lUPT 

l SDN l1 l Makale l yaitu: 

1. Manfaat l teoritis 

 

Penggunaan lmedia lPuzzle ldigunakan luntuk lmeningkatkan lhasil lbelajar 
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lsiswa, lmembantu lsiswa lterlibat laktif ldalam lbelajar lkarena lpembelajaran lyang 

lmenarik ldan ljuga lmenyenangkan ldan lterjalin lkerjasama ldalam lpembelajaran 

lyang lberlangsung. 

2. Manfaat l praktis 

a. Bagi l Guru 

Sebagai lbahan lajar linovasi lbagi lguru lagar llebih ldalam lmelaksanakan 

lpembelajaran ldengan lmenerapkan lmedia lpembelajaran lyang lkreatif ldan linivatif 

ldapat lmeningkatkan lhasil l 

b. Bagi l siswa l 

Dengan l penggunaan l media lpembelajaran lsiswa llebih laktif ldalam lpembelajaran 

luntuk lmeningkatkan lhasil lbelajar lseta lkerjasama lpada lpembelajaran lmatematika 

lberlangsung. 

c. Bagi l sekolah 

Dapat l di l gunakan l untuk l dasar l melakukan l pembelajaran l khususnya 

luntuk lmeningkatkan lhasil lbelajar lpeserta ldidik lpada lmata l pelajaran l matematika 

lbelajar lbagi lsiswa. 

d. Bagi l peneliti 

Dapat lmenjadi lpanduan luntuk lmemperbaiki lkualitas lpendidikan ldan lpengembangan 

linovasi-inovasi lbaru lyang lmenunjang lproses lpembelajran ldengan lmemanfaatkan lmedia 

lpembelajaran. 


